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The method of this research uses Research and Development approach which consists 
of 4 stages, these are: initial data research and collection, plan and development, 
product developmant, and also evaluation and revision. The subjects of this research 
are students of X MIPA 1  SMAN l Bengkayang which are 30 students. The result 
shows that: (1) Based on validators’ appraisal, which are mathematics program’s 
lecturer of the Faculty KIP and also two mathematics teachers, learning media of 
mathematics in a form of flipbook is categorized as valid (2) Besed on the assessment 
from the observer about implementation, learning activities using instructional media 
in a flipbook’s form are categorized as practical. (3) Based on writtent test results of 
students’ mathematical communication skills it has gained 3.49 average score as good 
category while average score of students’ verbal communication skills is 3.85 as 
excellent category, so learning media in flipbook’s form is declared as effective.  
Learning media, which uses flipbook and is associated with mathematical 
communication skills of students, meets quality criterias, these are: valid, practical 
and effective 





Kurikulum 2013 yang tertuang dalam 
Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan 
Nomor 81A Lampiran IV (Departemen 
Pendidikan Nasional, 2013: 140) menekankan 
pada dimensi pedagogik moderen dalam 
pembelajaran, yaitu dengan menggunakan 
pendekatan ilmiah (Scientific approach). 
Dalam pembelajaran matematika sebagaimana 
yang dimaksud meliputi mengamati fakta 
(matematika), menanya (perwujudan dari 
berfikir divergen), mengumpulkan informasi 
(menentukan/ menemukan solusi selanjutnya), 
mengasosiasi (mengaitkan dengan konsep 
lain), dan mengkomunikasikan (menyam-
paikan hasil pengamatan, kesimpulan 
berdasarkan hasil analisis secara lisan atau 
tertulis). 
Pada saat menanya, mengasosiasi dan 
menyimpulkan diperlukan kemampuan untuk 
mengkomunikasikan ide berkaitan dengan 
pembelajaran matematika. Menurut National 
Council of Theachers of Mathematics (NCTM, 
2000: 60) standar komunikasi menitik beratkan 
pada pentingnya berbicara, menulis, 
menggambarkan dan menjelaskan konsep-
konsep matematika. Belajar berkomunikasi 
dalam matematika membantu perkembangan 
interaksi dan mengungkapkan ide-ide dalam 
suasana yang aktif. 
Namun kemampuan komunikasi 
matematis siswa masih rendah. Hasil 
penelitian PISA (Programme for International 
Student Assessment) menun-jukkan siswa 
lemah dalam menyelesaikan soal-soal yang 
memerlukan penalaran dan komunikasi 




1,15% siswa yang menjawab benar, 1,35% 
menjawab separuh benar, 75,93% mencoba 
menjawab tetapi salah dan yang tidak 
menjawab 21,57% (Wardhani dan Rumiati, 
2011). Berdasarkan hasil pra riset yang 
dilakukan peneliti, hal serupa juga terjadi 
siswa SMA Negeri 1 Bengkayang, yang telah 
belajar materi Peluang. Test kemampuan 
komunikasi matematis pada materi Peluang 
yang diberikan, diperoleh hasil rata-rata nilai 
kemampuan komunikasi matematis adalah 
1,05 (skala 0-4). Nilai 1,05 artinya siswa 
belum mampu menjelaskan konsep atau ide 
dari suatu masalah Peluang yang diberikan 
dengan kata-kata sendiri dalam bentuk 
kalimat matematis yang masuk akal dan 
tersusun secara logis.  
Beberapa penelitian pembelajaran 
menggunakan media pembelajaran berbantuan 
komputer dapat meningkatkan kemampuan 
komunikasi matematis siswa. Menurut hasil 
penelitian Ferdianto (2015:8), pembelajaran 
menggunakan media Audio Visual dapat 
meningkatkan kemampuan komunikasi 
matematis siswa  pada setiap pertemuannya. 
Berdasarkan nilai rata-rata gain yang 
dinormalisasi dari pertemuan pertama ke 
pertemuan kedua sebesar 0.30 dan menjadi 
0,71 pada pertemuan kedua ke pertemuan 
ketiga. Hasil penelitian Kartika (2014: 33), 
kemampuan komunikasi matematis setelah 
pembelajaran berbantuan software Matlab 
lebih baik dari pada kemampuan komunikasi 
matematis siswa yang memperoleh pembelajaran 
langsung dan kualitas peningkatan kemampuan 
komunikasi matematis pada kelompok siswa 
yang memperoleh pembelajaran berbantuan 
software Matlab termasuk ke dalam kategori 
tinggi, sedangkan kelompok siswa yang 
memperoleh pembelajaran langsung termasuk 
ke dalam kategori sedang. 
Beberapa penelitian pembelajaran 
menggunakan media pembelajaran menggunakan 
software Flipbook memberikan hasil yang 
positif. Menurut penelitian Rasiman (2014: 1), 
pembelajaran matematika dengan menggunakan 
pendekatan Resource-Based Learning 
berbantuan Flipbook Maker mencapai 
ketuntasan hasil belajar dengan taraf 
signifikan 0,05 dan rata-rata hasil belajar 
siswa mencapai 73,30 sedangkan kelas 
kontrol sebesar 65,83. Menurut penelitan 
Mulyadi (2016: 5), bahwa peningkatan keterampilan 
berfikir kreatif siswa menggunakan media 
Flipbook memiliki kategori sedang dengan 
skor total N-Gain sebesar 0,36. Aspek berfikir 
kreatif yang memiliki peningkatan terbesar 
adalah berfikir lancar dengan skor 0,67. 
Dengan demikian pembelajaran menggunakan 
media Flipbook dapat meningkatkan 
keterampilan berfikir kreatif siswa. Sedangkan data 
pemahaman siswa menunjukkan bahwa 
persentase tertinggi mencapai 41,7% dan 
30,6% dengan kategori Cukup Paham dan 
paham, sedangkan persentase pemahaman 
terendah mencapai 0% dan 8,3% dengan 
kategori sangat paham dan sangat kurang 
paham. Sehingga secara keseluruhan 
pemahaman siswa sudah dapat dikategorikan 
Cukup Paham dengan rata-rata sebesar 41,7%. 
Software 3D PageFlipbook Professional 
atau yang dikenal dengan Flipbook adalah 
perangkat lunak yang handal yang dirancang 
untuk mengkonversi fail PDF ke halaman-
balik publikasi digital. Software ini dapat 
mengubah tampilan fail PDF menjadi lebih 
menarik seperti layaknya sebuah buku atau 
majalah. Dengan menggunakan perangkat 
lunak tersebut, tampilan media akan lebih 
variatif, tidak hanya teks, gambar, video, dan 
audio juga bisa disisipkan dalam media ini, 
selain itu tampilan dari Fipbook ini dalam 
bentuk tiga dimensi sehingga proses 
pembelajaran akan lebih menarik. Sehingga 
media pembelajaran menggunakan Flipbook 
sebagai alat komunikasi antara guru dan siswa 
diharapkan dapat meningkatkan kemampuan 
komunikasi matematis siswa. 
Sedangkan media pembelajaran matematika 
materi Peluang yang dikembangkan oleh 
Kurniawati (2013) yang diunduh dari website 
www.edukasi.net belum berbasis komunikasi 
matematis. Hal ini dikarenakan dalam 
penjelasan materi peluang suatu kejadian 
langsung didefinisikan menggunakan rumus. 
Seharusnya pendalaman materi berasal dari 
masalah kegiatan sehari-hari kemudian 
mengarah dalam penyimpulan definisi 
peluang suatu kejadian. Pembahasan contoh 




siswa untuk lebih komunikatif dalam 
menyelesaikan soal, karena terpaku pada 
rumus atau satu cara saja. Seharusnya contoh 
soal disertai beragam penjelasan menggunakan 
gambar, diagram, tabel, simbol, atau model 
matematika. Selain itu, materi tidak tersusun 
berdasarkan kompetensi dasar kelas X 
matematika wajib Kurikulum 2013. 
Beberapa uraian di atas membuat peneliti 
bermaksud mengangkat tema pengembangan 
media pembelajaran matematika menggunakan 
flipbook dikaitkan dengan kemampuan 
komunikasi matematis siswa pada materi 
peluang sekolah menengah atas. 
 
METODE PENELITIAN 
Metode penelitian yang digunakan adalah 
penelitian dan pengembangan (research and 
develompment) dengan harapan hasil 
penelitian memberikan informasi yang lebih 
akurat dan mendalam mengenai penyusunan 
media pembelajaran menggunakan flipbook 
sehingga bermanfaat dan tepat sasaran serta 
masalah yang muncul dalam pembelajaran 
matematika khususnya pada materi matematika 
wajib, yaitu Peluang dapat teratasi. 
Metode penelitian yang digunakan adalah 
metode pengembangan model yang 
dikembangkan oleh Borg & Gall dan model 
pengembangan Sugiono.  Penerapannya 
disesuaikan dengan kebutuhan materi 
pembelajaran yang akan dikembangkan. Tahap 
perencanaan pengembangan pembelajaran 
diadaptasi dari model desain pembelajaran 
Dick & Carey. 
Berdasarkan kebutuhan peneliti, 
penelitian dilakukan meliputi empat tahapan 
yaitu: (1) tahap penelitian pedahuluan; (2) 
tahap perencanaan pengembangan pengembangan 
pembelajaran; (3) tahap pengembangan 
produk; (4) tahap evaluasi dan revisi. Pada 
tahap evaluasi dan revisi terbagi lagi ke dalam 
tahap validasi pakar, uji coba satu-satu, uji 
coba kelompok kecil dan uji coba kelompok 
besar, maka diperoleh produk akhir 
pengembangan media pembelajaran yang siap 
digunakan. 
Karakteristik sasaran dalam penelitian ini 
adalah siswa kelas X IPA1 dan IPA2 SMA 
Negeri 1 Bengkayang Kabupaten Bengkayang 
semester genap 2015-2016 yang belum 
menerima materi Peluang. Dipilih 3 siswa 
dengan kemampuan matematika tinggi, 
sedang dan rendah sebagai uji coba satu-satu. 
Dipilih 8 siswa dengan 2 siswa berkemampuan 
matematika tinggi, 4 siswa berkemampuan 
sedang dan 2 siswa berkemampuan rendah 
sebagai uji coba kelompok kecil. Dipilih 30 
siswa dengan 8 siswa berkemampuan 
matematika tinggi, 14 siswa berkemampuan 
sedang dan 8 siswa berkemampuan rendah 
sebagai uji coba kelompok besar. Dasar 
pengelompokan siswa berkemampuan 
matematika tinggi, sedang dan rendah adalah 
nilai raport matematika semester ganjil. 
Dalam pengumpulan data, diperlukan 
instrumen yang sesuai dengan tahapan 
kegiatan penelitian. Instrumen yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah lembar 
validasi media, lembar validasi rencana 
pelaksanaan pembelajaran (RPP), lembar 
observasi, angket respon, tes kemampuan 
komunikasi matematis dan wawancara. 
Lembar validasi media yang digunakan 
untuk menilai aspek materi dan aspek media 
pada media pembelajaran. Kandungan materi 
dan media akan dirinci kedalam beberapa 
aspek penilaian dan setiap aspek terdiri dari 
beberapa indikator.  
Lembar validasi RPP yang digunakan 
mengandung aspek-aspek penilaian sebagai 
berikut:  identitas mata pelajaran, perumusan 
indikator, perumusan tujuan pembelajaran, 
pemilihan materi ajar, pemilihan sumber 
belajar, pemilihan media belajar, model 
pembelajaran, skenario pembelajaran, dan 
penilaian. 
Lembar observasi yang dilakukan 
meminta bantuan kepada dosen atau kepala 
sekolah atau guru sehingga diperoleh data 
mengenai keterlaksanaan proses pembelajaran 
ketika menggunakan media pembelajaran. 
Data ini digunakan untuk mengetahui 
kepraktisan media pembelajaran menggunakan 
flipbook. Pengamatan dilakukan pada uji coba 
satu-satu,  uji coba kelompok kecil dan uji 
coba kelompok besar. 
Angket respon dalam penelitian ini 
diberikan kepada siswa setelah ujicoba satu-




kelompok besar untuk mengetahui kekurangan 
media pembelajaran menggunakan flipbook 
yang dihasilkan. 
Tes kemampuan komunikasi matematis 
dalam penelitian ini untuk menilai 
kemampuan komunikasi matematis siswa 
pada materi peluang dan menilai keefektifan 
penggunaan media pembelajaran menggunakan 
flipbook. Tes yang diberikan berupa tes 
tertulis dalam bentuk soal uraian atau esai. 
Wawancara dilakukan dengan tujuan 
untuk mengetahui kemampuan komunikasi 
matematis secara lisan, wawancara dilakukan 
setelah siswa melakukan postest. Dalam 
penelitian ini yang diwawancarai ialah 1 
orang siswa dari uji coba satu-satu, 3 orang 
siswa dari uji coba kelompok kecil dengan 
kategori kemampuan matematika tinggi, 
sedang dan rendah masing-masing 1 orang, 
dan 6 orang siswa dari uji coba kelompok 
besar dengan kategori kemampuan 
matematika tinggi, sedang dan rendah masing-
masing 2 orang. Sehingga secara keseluruhan 
10 siswa mewakili untuk diwawancarai dilihat 
kemampuan komunikasi matematis secara 
lisannya. 
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
Berdasarkan hasil pengamatan media 
yang tersedia terdapat kelemahan, yaitu dari 
segi aspek materi terdapat ketidaksesuaian 
antara silabus dan materi yang dipaparkan. 
Pada silabus Kurikulum 2013 subpokok 
bahasan materi peluang kelas X wajib 
semester genap adalah kemungkinan suatu 
kejadian, frekuensi relatif suatu percobaan dan 
peluang suatu kejadian. Sedangkan pada 
media yang tersedia terdapat subpokok 
bahasan frekuensi harapan. Frekuensi relatif 
dan frekuensi harapan adalah dua hal yang 
sangat berbeda. Dari segi aspek media media 
terletak pada latihan soal. Setiap selesai 
menjawab satu soal akan mendapat respon 
berupa benar atau salah, dan soal tidak diacak. 
Bentuk tes seperti ini kurang memotivasi 
siswa untuk mengulang mengerjakan soal 
latihan, karena siswa cenderung menghapal 
jawaban (option) yang benar bukan proses 
mencari jawaban yang tepat. Sebaiknya 
latihan soal dirancang acak dari segi urutan 
soal dan urutan option setiap kali digunakan. 
Pada penelitian dan pengumpulan data 
awal, diketahui bahwa terdapat hambatan 
siswa dalam belajar matematika khususnya 
kemampuan komunikasi matematis siswa. 
Nilai rata-rata 1,05 yang artinya siswa belum 
mampu menjelaskan konsep atau ide dari 
suatu masalah Peluang yang diberikan dengan 
kata-kata sendiri berbentuk kalimat secara 
matematis masuk akal serta tersusun secara 
logis. 
Berdasarkan kelemahan media pembelajaran 
yang tersedia dan kemampuan komunikasi 
matematis siswa yang rendah, mendorong 
peneliti untuk mengembangkan media 
pembelajaran menggunakan fipbook yang 
dikaitkan dengan kemampuan komunikasi 
matematis siswa. Khusus pada materi Peluang 
kelas X wajib semester genap menggunakan 
pendekatan saintifik. Isi materi media 
pembelajaran dirancang berdasarkan pemecahan 
masalah melalui diskusi kelompok dengan 
pertanyaan-pertanyaan bersifat terbuka, sehingga 
memungkinkan siswa menjawab bukan satu 
jawaban saja, bisa dengan cara menulis, 
gambar dan ekpresi matematika. Hasil akhir 
media pembelajaran ini dibuat dalam bentuk 
CD pembelajaran yang lebih lengkap, jelas, 
dan mudah digunakan serta dapat dinikmati 
oleh siswa dari berbagai kalangan. 
Pengembangkan media pembelajaran 
melaui empat tahapan yaitu tahap penelitian 
pedahuluan, tahap perencanaan pengembangan 
pengembangan pembelajaran,  tahap pengembangan 
produk dan tahap evaluasi dan revisi. Setelah 
melalui tahapan dari pengembangan media, 
pada tahap evaluasi dan revisi diperoleh 
media pembelajaran yang berkualitas. 
Kriteria kualitas dari media pembelajaran 
yang dihasilkan dilihat dari kevalidan, kepraktisan, 
dan keefektifan media pembelajaran. Kualitas 
media diperoleh dari penilaian validator 
terhadap aspek materi dan aspek media; observer 
terhadap keterlaksanaan kegiatan pembelajaran; 
dan hasil jawaban tes kemampuan komunikasi 
matematis. 
Penilaian para validator terhadap aspek 
materi dan aspek media dari media 




dikaitkan dengan kemampuan komunikasi 
matematis siswa serta rencana pelaksanaan 
pembelajaran pada materi Peluang berada 
dalam kategori Sangat Baik sehingga media 
pembelajaran ini dinyatakan valid. 
Dilihat dari penilaian observer terhadap 
keterlaksanaan kegiatan pembelajaran. Hasil 
observasi berada pada kategori terlaksana dan 
rata-rata skor yang diperoleh untuk setiap 
kegiatan pembelajaran uji coba satu-satu 
dengan rata-rata nilai 3,66, uji coba kelompok 
kecil dengan rata-rata nilai 3,81 dan uji coba 
kelompok besar dengan rata-rata nilai 4,00, 
artinya semua kegiatan pembelajaran memperoleh 
nilai rata-rata di atas 3,00. Sehingga media 
pembelajaran berbentuk flipbook dinyatakan 
praktis. 
Berdasarkan hasil jawaban tes kemampuan 
komunikasi matematis tertulis siswa diperoleh 
rata-rata nilai 3,49 dengan kategori baik dan 
rata-rata nilai kemampuan komunikasi lisan 
siswa adalah 3,85 dengan kategori sangat 
baik, sehingga dalam proses pembelajaran 
yang menggunakan media pembelajaran 
flipbook  ini berada diatas 3,00, artinya siswa 
memiliki memiliki kemampuan menjelaskan 
konsep atau ide dari suatu masalah Peluang 
yang diberikan dengan kata-kata sendiri 
berbentuk kalimat secara matematis masuk 
akal serta tersusun secara logis. Disimpulkan 
bahwa pembelajaran dengan menggunakan 
media pembelajaran flipbook yang dikaitkan 
dengan kemampuan komunikasi matematis 
siswa pada materi Peluang dikatakan efektif. 
 
Pembahasan Penelitian  
Penelitian ini dilakukan di kelas X IPA1 
dan IPA 2 SMA Negeri 1 Bengkayang Kabupaten 
Bengkayang. Waktu pelaksanaan penelitian 
adalah semester genap tahun pelajaran 2015/2016. 
Adapun hasil penelitian dan pengembangan 
untuk memecahkan masalah penelitian 
bagaimanakah media pembelajaran menggunakan 
flipbook yang dikaitkan dengan kemampuan 
komunikasi matematis siswa adalah sebagai 
berikut: 
Bentuk Media Pembelajaran Materi 
Peluang yang tersedia 
Berdasarkan hasil studi pendahuluan, 
peneliti memperoleh informasi telah tersedia 
media pembelajaran matematika materi 
Peluang kelas X Kurikulum 2013, yang 
disajikan pada website www.edukasi.net yang 
dikembangkan oleh Kurniawati (2013). 
Terdapat kelebihan dan beberapa kelemahan. 
Kelebihannya adalah media dapat diunduh 
dengan mudah dari internet melalui 
Handphone atau Komputer, media dapat 
dijalankan dengan mudah di I-phone, Tablet, 
I-pad dan Komputer sehingga dapat dibawa 
dan dipelajari dimana saja, tampilan menarik 
dengan perpaduan warna yang baik, dan 
instruksi penggunaan atau tool menggunakan 
lambang yang mudah. 
Kelemahannya yaitu dari segi materi dan 
dari segi media. Dari segi materi terdapat 
ketidak sesuaian antara silabus dan materi 
yang dipaparkan. Pada silabus Kurikulum 
2013 subpokok bahasan materi peluang kelas 
X wajib semester genap adalah kemungkinan 
suatu kejadian, frekuensi relatif suatu 
percobaan dan peluang suatu kejadian. 
Sedangkan pada media yang tersedia terdapat 
subpokok bahasan frekuensi harapan. 
Frekuensi relatif dan frekuensi harapan adalah 
dua hal yang sangat berbeda. Penyajian materi 
pada media yang tersedia tidak dirancang 
sesuai dengan pendekatan saintifik, yaitu 
siswa dituntun untuk menemukan sendiri 
rumusan peluang suatu kejadian melalui 
frekuensi relatif. Sedangkan pada media yang 
tersedia langsung memaparkan pengertian 




. Penyajian materi pada media 
yang tersedia kurang mengekplorasi 
kemampuan komunikasi matematis siswa. 
Kemampuan komunikasi matematis siswa 
dapat dipancing dengan memberikan 
pertanyaan-pertanyaan yang bersifat terbuka 
sehingga siswa dapat menjawab dengan cara 
menulis, gambar atau ekspresi matematika. 
Dari segi media kelemahannya terletak 
pada latihan soal. Setiap selesai menjawab 
satu soal akan mendapat respon berupa benar 
atau salah, dan soal tidak diacak. Bentuk tes 
seperti ini kurang memotivasi siswa untuk 
mengulang mengerjakan soal latihan, karena 
siswa cendrung menghapal jawaban (option) 
yang benar bukan proses mencari jawaban 




acak dari segi urutan soal dan urutan option 
setiap kali digunakan. 
Media Pembelajaran Menggunakan 
Flipbook yang dihasilkan 
Adapun tahapan pengembangan media 
pembelajaran menggunakan flipbook 
membahas materi Peluang yang dikaitkan 
kemampuan komunikasi matematis siswa 
dilakukan dalam  (1) tahap penelitian 
pedahuluan; (2) tahap perencanaan 
pengembangan media pembelajaran; (3) tahap 
pengembangan produk; (4) tahap evaluasi dan 
revisi, maka didapatkan produk akhir 
pengembangan multimedia interaktif yang 
siap digunakan. 
Tahap pertama adalah tahap penelitian 
dan pengumpulan data awal mengenai 
kemampuan komunikasi matematis siswa. Tes 
diberikan kepada siswa yang telah belajar 
Peluang, yakni kelas XI IPS 3 tahun pelajaran 
2014-2015. Nilai minimal ketuntasan tes 
komunikasi matematis siswa adalah 3,00. 
Pada penilaian kemampuan komunikasi 
matematis menggunakan Rubrik Empat Poin, 
dimana nilai diatas 3,00 merupakan bukti 
siswa pada dasarnya memiliki kemampuan 
menjelaskan konsep atau ide dari suatu 
masalah Peluang yang diberikan dengan kata-
kata sendiri berbentuk kalimat secara 
matematis masuk akal serta tersusun secara 
logis. 
Berdasarkan penelitian dan pengumpulan 
data awal, diketahui bahwa terdapat hambatan 
siswa dalam belajar matematika khususnya 
kemampuan komunikasi matematis siswa. 
Nilai rata-rata 1,05 yang artinya siswa belum 
mampu menjelaskan konsep atau ide dari 
suatu masalah Peluang yang diberikan dengan 
kata-kata sendiri berbentuk kalimat secara 
matematis masuk akal serta tersusun secara 
logis. 
Tahap kedua adalah perencanaan 
pengembangan media pembelajaran  yang 
dibagi ke dalam empat langkah. Langkah 
pertama perencanaan adalah analisis 
kurikulum. Kurikulum yang digunakan di 
SMA Negeri 1 Bengkayang adalah Kurikulum 
2013. Didalam proses pembelajaran kurikulum 
2013 menggunakan pendekatan saintifik 
dengan salah satu model pembelajaran yang 
disarankan adalah model pembelajaran 
Problem Based Learning (PBL) atau 
pembelajaran berbasis masalah. Peneliti 
melihat model pembelajaran PBL sangat 
sesuai dengan materi Peluang, karena 
pembelajaran berbasis masalah merupakan suatu 
model pembelajaran yang menantang siswa 
untuk “belajar bagaimana belajar”, bekerja 
secara berkelompok untuk mencari solusi dari 
permasalahan dunia nyata. 
Langkah kedua adalah merumuskan 
tujuan pembelajaran. Adapun rumusan tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai dari proses 
pembelajaran dengan menggunakan media 
pembelajaran ini adalah dengan kegiatan 
menggunakan multimedia interaktif, diskusi 
dan pembelajaran kelompok dalam 
pembelajaran Peluang diharapkan siswa 
terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran dan 
bertanggung jawab dalam menyampaikan 
pendapat, menjawab pertanyaan, memberi 
saran dan kritik, serta dapat menemukan 
konsep Peluang Suatu Kejadian dengan 
Frekuensi Relatif  berdasarkan percobaan 
yang telah mereka lakukan. 
Langkah ketiga adalah menyusun 
rencana pelaksanaan pembelajaran materi 
peluang kelas X, disusun menggunakan model 
pembelajaran Problem Based Learning (PBL) 
dengan metode diskusi. Proses pembelajaran 
dibagi kedalam empat kali pertemuan. 
Pertemuaan pertama, menemukan konsep 
kemungkinan suatu kejadian dan frekuensi 
relatif melalui masalah 1 dan masalah 2 pada 
Lembar Aktifitas Siswa (LAS) berbantuan 
multimedia interaktif. Pertemuan kedua, 
menemukan konsep peluang peluang suatu 
kejadian dan memahami pengertian percobaan, 
kejadian, titik sampel dan ruang sampel, 
melalui masalah 3 pada LAS berbantuan 
multimedia interaktif. Pertemuan ketiga, 
presentasi setiap kelompok, menemukan konsep 
kemungkinan suatu kejadian dan frekuensi 
relatif dari materi Peluang. Pertemuan keempat, 
presentasi setiap kelompok, menemukan konsep 
peluang peluang suatu kejadian dan memahami 
pengertian percobaan, kejadian, titik sampel 
dan ruang sampel. Membuat kesimpulan dari 
seluruh kegiatan pelajaran Peluang, dan test 




Langkah keempat adalah pengembangan 
media pembelajaran. Adapun proses 
perencanaan pengembangan media pembelajaran 
yang dilakukan adalah penyusunan desain 
produk yang diwujudkan dalam story board 
dan dilanjutkan dengan pembuatan slide show 
awal. Penyusunan story board akan 
memudahkan dan memberikan gambaran 
mengenai media pembelajaran yang 
dikembangkan. Media pembelajaran yang 
dikembangkan terdiri dari 26 slide dimulai 
dari halaman judul dan diakhiri dengan 
halaman latihan siswa dan penutup. 
Tahap ketiga pengembangan produk 
adalah tahap memproduksi pengembangan 
media pembelajaran matematika 
menggunakan flipbook dikaitkan dengan 
kemampuan komunikasi matematis siswa.  
Dilakukan kegiatan produksi antara lain: (1) 
menggunakan software flipbook; (2) 
mengolah tampilan software sesuai dengan 
prinsip pembelajaran audiovisual; (3) 
pengetikan materi pembelajaran dan soal-soal; 
(4) mengintegrasikan materi pembelajaran 
dengan bahan pendukung yang telah 
terkumpul dalam file ke storyboard yang telah 
dibuat. Kemudian membuat dokumen dalam 
bentuk CD (Compack Disk) dan merupakan 
produk awal yang dihasilkan. 
Tahap terakhir adalah evaluasi dan revisi. 
Setelah pengembangan media pembelajaran 
matematika menggunakan flipbook dikaitkan 
dengan kemampuan komunikasi matematis 
siswa selesai dirancang, selanjutnya kegiatan 
yang dilakukan adalah validasi pakar, uji coba 
satu-satu, uji coba kelompok kecil dan uji 
coba kelompok besar. 
Validasi pakar yang melakukan penilaian 
adalah dosen program studi S2 matematika 
berjumlah 1 orang yang telah bergelar Doktor, 
dan 2 orang guru bidang studi matematika 
yang telah bergelar Master. Ketiganya 
memvalidasi media pembelajaran dari aspek 
materi dan media. 
Dari hasil penilaian terhadap aspek 
materi dari media pembelajaran matematika 
menggunakan flipbook dikaitkan dengan 
kemampuan komunikasi matematis siswa ini 
berada dalam kategori Sangat Baik. 
Sedangkan hasil penilaian terhadap aspek 
media pembelajaran ini berada dalam kategori 
Baik dan Sangat Baik. Dengan demikian, 
berdasarkan kandungan aspek materi dan 
media, media  pembelajaran matematika 
menggunakan flipbook dikaitkan dengan 
kemampuan komunikasi matematis siswa ini 
dinyatakan valid. 
Selain memberikan penilaian terhadap 
aspek materi yang terdapat pada media 
pembelajaran, para ahli materi juga 
memvalidasi rencana pelaksanaan pembelajaran 
(RPP) yang menggunakan media pembelajaran 
matematika flipbook dikaitkan dengan 
kemampuan komunikasi matematis siswa. 
Hasil penilaian terhadap RPP diperoleh hasil 
validasi dari validator 1, 2 dan 3 pada  
kategori Amat Baik sehingga RPP ini 
dinyatakan valid.  
Media pembelajaran matematika 
menggunakan flipbook dan RPP sudah 
diperbaiki sesuai dengan saran dari para ahli. 
Setelah diperbaiki mendapat penilaian valid 
dengan kategori Baik dan Sangat Baik, 
sehingga layak diujicobakan dilapangan untuk 
memperoleh data mengenai kepraktisan dan 
keefektifan media pembelajaran dikaitkan 
dengan kemampuan komunikasi matematis 
siswa. 
Selanjutnya media pembelajaran matematika 
menggunakan flipbook diujicobakan. Uji coba 
dilakukan dalam 3 tahap, yaitu tahap uji coba 
satu-satu, uji coba kelompok kecil dan uji 
coba kelompok besar. Selama kegiatan 
pembelajaran pada uji coba dipantau oleh 
seorang observer. Observer tersebut 
merupakan guru matematika di SMA Negeri 1 
Bengkayang. Kegiatan observer adalah untuk 
menilai keterlaksanaan dari pembelajaran 
dikaitkan dengan kemampuan komunikasi 
matematis siswa. 
Uji coba satu-satu, media diujicobakan 
secara perorangan terhadap 3 siswa kelas X 
SMA Negeri 1 Bengkayang. Uji coba dilakukan 
seperti pembelajaran biasa selama tiga hari 
dan diluar jam sekolah. Pembelajaran 
menggunakan RPP yang telah direvisi hanya 
waktu pertemuan dipersingkat menjadi tiga 
hari menyesuaikan jumlah siswa yang hanya 
tiga orang. Ketiga siswa ini mempunyai 




rendah. Secara umum, masing-masing siswa 
memberikan komentar yang positif mengenai 
media. Sedangkan komentar dan saran yang 
diperoleh untuk perbaikan media adalah 
tayangan video pembelajaran yang kecil dan 
tidak bisa diperbesar (zoom) dan kualitas 
suara pada video kurang jernih. 
Uji coba kelompok kecil, penelitian ini 
dilanjutkan dengan uji coba terhadap delapan 
siswa kelas X SMA Negeri 1 Bengkayang, 
yang dibagi menjadi empat kelompok, 
masing-masing kelompok terdiri dari dua 
siswa. Dalam menganalisis hasil tes kemampuan 
komunikasi  matematis delapan siswa ini 
dikategorikan berdasarkan kemampuan 
matematika mereka, yaitu kategori kemampuan 
tinggi, sedang dan rendah. Uji coba dilakukan 
seperti pembelajaran biasa selama tiga hari 
dan diluar jam sekolah. Pembelajaran 
menggunakan RPP yang sama yang 
digunakan pada uji coba satu-satu. Setelah 
diujicobakan kepada delapan siswa maka 
media ini direvisi berdasarkan hasil respon 
siswa. Revisi yang dilakukan mengenai 
menambah musik pada media pembelajaran. 
Uji coba kelompok besar, Setelah 
diadakan revisi, maka media pembelajaran 
menggunakan flipbook diujicobakan kembali 
pada siswa lain yang belum pernah menerima 
pelajaran peluang menggunakan media. 
Dalam uji coba ini jumlah siswa yang 
diujicobakan adalah 30 siswa yang kemudian 
dikelompokkan menjadi 10 kelompok. 
Berdasarkan respon siswa pada uji coba 
kelompok besar dan hasil pengamatan selama 
pembelajaran berlangsung, maka media 
direvisi kembali oleh peneliti. Tidak banyak 
yang direvisi hanya menambahkan games kuis 
peluang dan profil pembuat media sehingga 
jumlah semua slide menjadi 28 slide. 
Setelah media pembelajaran menggunakan 
flipbook diujicobakan sebanyak tiga kali dan 
telah melalui tiga kali revisi, maka media 
pembelajaran menggunakan flipbook yang 
dikaitkan komunikasi matematis siswa dapat 
dianggap produk final. Adapun media yang 
dihasilkan adalah multimedia interaktif terdiri 
atas 28 slide. Media tesebut termasuk dalam 
kategori multimedia interaktif karena 
memamfaatkan komputer untuk membuat dan 
menggabungkan teks, gambar bergerak 
(animasi), audio, video dengan menggunakan 
tool yang memungkinkan pemakai untuk 
melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi, 
dan berkomunikasi. Model dari multimedia 
interaktif tersebut adalah model tutorial, 
karena pembelajaran menggunakan media ini 
siswa dikondisikan untuk mengikuti alur 
pembelajaran yang sudah diprogram dengan 
penyajian materi dan latihan soal. 
Penyampaian materi di dalam media melalui 
masalah-masalah sesuai dengan model 
pembelajaran berbasis masalah dan 
pendekatan saintifik. 
Kualitas Media Pembelajaran yang 
Dihasilkan 
Kriteria kualitas dari media pembelajaran 
yang dihasilkan dilihat dari kevalidan, 
kepraktisan, dan keefektifan media 
pembelajaran. Hasil penilaian validator 1, 2 
dan 3 terhadap aspek materi dari media 
pembelajaran matematika menggunakan 
flipbook dikaitkan dengan kemampuan 
komunikasi matematis siswa ini berada dalam 
kategori Sangat Baik. Sedangkan hasil 
penilaian terhadap aspek media pembelajaran 
ini berada dalam kategori Baik dan Sangat 
Baik. Selain itu dari penilaian RPP diperoleh 
rata-rata nilai 98,22 termasuk kategori Amat 
Baik sehingga RPP ini dinyatakan valid. 
Berdasarkan hasil jawaban tes 
kemampuan komunikasi matematis tertulis 
siswa diperoleh rata-rata nilai 3,49 dengan 
kategori Baik dan rata-rata nilai kemampuan 
komunikasi lisan siswa adalah 3,85 dengan 
kategori Sangat Baik, sehingga dalam proses 
pembelajaran yang menggunakan media 
pembelajaran flipbook  ini berada diatas 3,00, 
artinya siswa memiliki memiliki kemampuan 
menjelaskan konsep atau ide dari suatu 
masalah Peluang yang diberikan dengan kata-
kata sendiri berbentuk kalimat secara 
matematis masuk akal serta tersusun secara 
logis. Disimpulkan bahwa pembelajaran 
dengan menggunakan media pembelajaran 
flipbook yang dikaitkan dengan kemampuan 
komunikasi matematis siswa pada materi 
Peluang dikatakan efektif. 
Dilihat dari penilaian observer terhadap 




Diperoleh hasil observasi berada pada 
kategori terlaksana dan rata-rata skor yang 
diperoleh untuk setiap kegiatan pembelajaran 
uji coba satu-satu dengan rata-rata nilai 3,66, 
uji coba kelompok kecil dengan rata-rata nilai 
3,81 dan uji coba kelompok besar dengan 
rata-rata nilai 4,00, artinya semua kegiatan 
pembelajaran memperoleh nilai rata-rata di 
atas 3,00. Sehingga media pembelajaran 
berbentuk flipbook dinyatakan praktis. 
Setelah melalui serangkaian tahap-tahap 
dalam proses pengembangan media 
pembelajaran flipbook maka diperoleh hasil 
berupa CD (Compact Disk) pembelajaran dan 
data mengenai kualitas CD pembelajaran yang 
dihasilkan. Dari hasil validasi oleh para 
validator dan hasil uji coba baik uji coba 
kelompok kecil maupun uji coba kelompok 
besar, diperoleh hasil bahwa CD pembelajaran 
yang dihasilkan memenuhi kriteria kualitas 
yaitu: valid, praktis, dan efektif. 
Media pembelajaran yang memungkinkan 
untuk dikembangkan menggunakan software 
3D PageFlipbook Professional adalah media 
berbasis multimedia interaktif. Menurut 
Smaldino (2012: 173), kelebihan dari CD 
multimedia interaktif  adalah (1) siswa dapat 
belajar secara mandiri, tidak harus bergantung 
kepada guru/instruktif. Siswa dapat memulai 
belajar kapan saja dan dapat mengakhiri 
sesuai dengan keinginannya. (2) materi-materi 
yang diajarkan dalam CD tersebut dapat 
lansung dipraktikan oleh siswa terhadap 
software tersebut. Terdapat juga Repeat, 
bermanfaat untuk mengulangi materi secara 
berulang-ulang untuk penguasaan secara 
menyeluruh. (3) CD multimedia interaktif 
efektif digunakan untuk peserta didik 
berkebutuhan khusus, siswa yang berisiko, 
siswa dengan latar belakang budaya beragam 
karena pengajaran dapat berlangsung dalam 
kecepatan yang semestinya. (4) Kemampuan 
komputer dalam penyimpanan rekaman 
menjadikan pengajaran lebih terindividualisasi. 
Pendidik dapat menyiapkan mata pelajaran 
individual untuk seluruh siswa (terutama 
siswa normal di atas rata-rata) dan memantau 
perkembangan mereka. 
Selain menghasilkan dan mengetahui 
kualitas media pembelajaran, dari penelitian 
ini diketahui bahwa dengan menggunakan 
media pembelajaran flipbook dapat 
meningkatkan kemampuan komunikasi 
matematis siswa. Telihat dari hasil tes 
kemampuan komunikasi matematis tertulis 
dan lisan diperoleh bahwa siswa dapat 
mengkomunikasikan jawaban dengan sangat 
baik tidak ada bedanya jawaban siswa yang 
berkemampuan matematika tinggi, sedang dan 
rendah. Hal ini sesuai dengan teori 
komunikasi, antara lain yang dikemukakan 
David K. Menurut David K Berlo yang 
mengembangkan model SMCR (Sources, 
Massage, Channel, Receiver), komunikasi 
merupakan suatu proses pembentukan, 
penyampaian, penerimaan dan pengolahan 
pesan yang terjadi dalam diri seseorang dan 
atau diantara dua orang atau lebih (Warsita, 
2008: 103). 
Komunikasi sedikitnya melibatkan empat 
faktor, yaitu (1) sumber pengiriman pesan 
(sources), (2) pesan (massage), (3) media atau 
saluran (channel) dan (4) penerima (receiver). 
Pesan yang disampaikan oleh sources akan 
diteruskan oleh saluran atau channel sampai 
ke komunikan sebagai penerima. Sebuah 
pesan oleh komunikator tergantung dari 
feedback yang diberikan oleh komunikan. 
Apabila komunikan dapat mengkomunikasikan 
kembali dengan kata-kata sendiri baik lisan 
maupun tulisan dengan benar, maka pesan 
disampaikan dengan baik. Dari segi media, 
diungkapkan oleh Sundayana, beliau 
menyampaikan konsep-konsep dalam 
matematika itu abstrak, sedangkan pada 
umumnya siswa berpikir  dari hal-hal yang 
konkret menuju hal-hal abstrak, maka salah 
satu jembatannya agar siswa mampu berpikir 
abstrak tentang matematika, adalah dengan 
menggunakan media pendidikan dan alat 
peraga. Sesuai dengan tingkat 
perkembangan intelektual anak 
(Sundayana, 2012: 25). 
Dari paparan di atas terlihat jelas 
bahwa dengan menggunakan media 
pembelajaran menggunakan flipbook, akan 
mempermudah proses pembelajaran 
sehingga meningkatkan kualitas 
pembelajaran dan dapat meningkatkan 




KESIMPULAN DAN SARAN 
Kesimpulan 
Berdasarkan hasil pengamatan media 
yang tersedia, terdapat kelemahan, yaitu dari 
segi aspek materi terdapat ketidaksesuaian 
antara silabus dan materi yang dipaparkan. 
Pada silabus Kurikulum 2013 subpokok 
bahasan materi peluang kelas X wajib 
semester genap adalah kemungkinan suatu 
kejadian, frekuensi relatif suatu percobaan dan 
peluang suatu kejadian. Sedangkan pada 
media yang tersedia terdapat subpokok 
bahasan frekuensi harapan. Frekuensi relatif 
dan frekuensi harapan adalah dua hal yang 
sangat berbeda. Dari segi aspek media media 
terletak pada latihan soal. Setiap selesai 
menjawab satu soal akan mendapat respon 
berupa benar atau salah, dan soal tidak diacak. 
Sebaiknya latihan soal dirancang acak dari 
segi urutan soal dan urutan option setiap kali 
digunakan. 
Media pembelajaran yang dikembangkan 
oleh peneliti melalui beberapa tahapan 
pengembangan. Pada tahap evaluasi dan 
revisi, penilaian para validator terhadap aspek 
materi dan aspek media dari media 
pembelajaran menggunakan flipbook yang 
dikaitkan dengan kemampuan komunikasi 
matematis siswa serta rencana pelaksanaan 
pembelajaran pada materi Peluang berada 
dalam kategori Sangat Baik sehingga media 
pembelajaran ini dinyatakan valid. 
Dilihat dari penilaian observer terhadap 
keterlaksanaan kegiatan pembelajaran. Diperoleh 
hasil observasi berada pada kategori 
terlaksana dan rata-rata skor yang diperoleh 
untuk setiap kegiatan pembelajaran uji coba 
satu-satu dengan rata-rata nilai 3,66, uji coba 
kelompok kecil dengan rata-rata nilai 3,81 dan 
uji coba kelompok besar dengan rata-rata nilai 
4,00, artinya semua kegiatan pembelajaran 
memperoleh nilai rata-rata di atas 3,00. 
Sehingga media pembelajaran berbentuk 
flipbook dinyatakan praktis. 
Berdasarkan hasil jawaban tes kemampuan 
komunikasi matematis tertulis siswa diperoleh 
rata-rata nilai 3,49 dengan kategori baik dan 
rata-rata nilai kemampuan komunikasi lisan 
siswa adalah 3,85 dengan kategori sangat 
baik, sehingga dalam proses pembelajaran 
yang menggunakan media pembelajaran 
flipbook  ini berada diatas 3,00, artinya siswa 
memiliki memiliki kemampuan menjelaskan 
konsep atau ide dari suatu masalah Peluang 
yang diberikan dengan kata-kata sendiri 
berbentuk kalimat secara matematis masuk 
akal serta tersusun secara logis. Disimpulkan 
bahwa pembelajaran dengan menggunakan 
media pembelajaran flipbook yang dikaitkan 
dengan kemampuan komunikasi matematis 
siswa pada materi Peluang dikatakan efektif. 
Efektif dapat meningkatkan kemampuan 
matematis siswa. 
Setelah melalui tahapan dari pengembangan 
media, diperoleh media pembelajaran menggunakan 
flipbook dikaitkan dengan kemampuan 
komunikasi matematis siswa yang berkualitas. 
Berkualitas karena media pembelajaran yang 
dihasilkan valid, praktis, dan efektif. 
Saran 
Guru dapat mengembangkan media 
pembelajaran menggunakan flipbook sebagai 
media dalam proses pembelajaran matematika 
pada materi-materi lain untuk meningkatkan 
kemampuan komunikasi matematis siswa. 
Media flipbook membutuhkan komputer 
dengan spesifikasi (1) sistem operasi: Mickrosoft 
Windows XP, Windows 7, Windows 8. (2) 
Prossesor minimal dual core. (3) RAM minimal 
512 MB. (4) Browser: Mozilla Firefox, Google 
Chrome, Internet Exploler. (5) Flash Player: 
Adobe Flash 10/11 atau lebih. Selain itu unduhlah 
software 3D PageFlipbook yang memiliki keygen 
atau louder. 
Berdasarkan hasil penelitian dan 
kesimpulan di atas, maka disarankan guru 
dapat mengembangkan media pembelajaran 
menggunakan flipbook sebagai media dalam 
proses pembelajaran matematika.  Dengan 
kelebihan yang dimiliki software 3D 
PageFlipbook, guru dapat mengembangkan 
media pembelajaran sebagai media untuk 
meningkatkan kemampuan kognitif 
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